DESS Gl Examen décembre 1999

Interaction Homme-Machine

Durée : 3 heures Tout document permis sauf livre

\°24

Si le sujet présente des ambiguités, précisez vos choix.séra tenu compte de vo
hypothéses. Les questions (a, b, c etc.) sont indépendantes.baeeme estindicatif et
vous donne une indication du temps a passer par question (1 point ~ 9 minutes).

a- Conception et psychologie cognitive (1,5 point)

Expliquer ce gu'est le modéle conceptuel de l'utilisateur (Théorie de I'Action de D. Norman).
Expliquer pourquoi ce modele est crucial pour la conception d'un systeme. Etayer votre réponse
d’exemples.

b- Conception et psychologie cognitive (3 points)
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Figure 1 : formulaire pour fixer les parametres d’un fax.

La Figure 1 présente un formulaire pour fixer les parametres d’un fax.

- Critiquer la solution proposée en termes de critéres d’ergonomie.

- Construire lediagramme structurel (méthodestructuringthe display ») de la solution
proposée a la Figure 1.

- Construire le diagramme de transition (méthode « structuring the display ») dans le cas ou la
tache dd'utilisateur consisterait & modifier le débit dansmission (« maximurtransmit
rate »)
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c- Conception et génie logiciel (1 point)

L'approche classique en Géniegiciel pour laconceptiond'un systémenteractif consiste a
considérer les besoins datlisateurs en termes de fonctions du systédans lecahier des
charges).

Donner deux exemples de systémes ou il est important de considérer d'autres types de besoins de
l'utilisateur pour la conception. Justifier votre réponse.

d- Conception et génie logiciel (1,5 point)

Expliquer comment incorporer les criteres d'ergonataies uncycle devie classique de Genie
Logiciel, comme le cycle en V ou en cascade.

e- Conception et génie logiciel (1 point)
Expliquer I'intérét de construire un prototype lors de la conception d'un systéme interactif.

f- Conception et ergonomie (1,5 point)

Expliquer en termel'ergonomie (utilisabilité) les mérites respectifs de la manipuldtiente et
des langages deommandesPour cela, citer au moins deux intéréts et deurconvénients
(criteres d’ergonomieérifiés ettransgressés) pour taanipulation directe giour leslangages
de commandes. Justifier votre réponse.

g- Conception et ergonomie (1 point)

Lesvues enceil de poissoncomme celle de I&igure 2, respectent tgitere d’observabilité du
centre d'intérétlans sorcontexte. L'utilisateur peut déplacer le cerdiiatérét en sélectionnant
un élément de la vue : tout 'espace est alors déformé en conséquence.

Expliquer deuxavantages (critered’ergonomie vérifiés) de cettetechnique. Justifievotre
réponse.

Figure 2 : Une vue en oeil de poisson d’'un ensemble de villes américaines.
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h- Analyse de la tache et conception (5,5 points)

Nous nous intéressons a t¢anceptiond’'un systeme de Post-iélectronique (équivalent
électronique aux "Post-It Notes"). La Figure 3 présente un exeainhpietel systeme. LeSPost-

It Notes" sont desectangles de papier partiellememthésifs qui sont utilisésommepense-
bétes, pour laisser des messages, pour annoter des documentsxastemiserplusieurstailles

et couleurs et sortevenus un accessoire de bureassi indispensable que les trombones ou
agrafeuse. Les Post-It sont largement utilisés comme outils de communication, par @ample
laisser un message ou indiquer que I'on s'est absenté.
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=0 :

Figure 3: Exemple d’'un systeme "Post-It".

1) Développer un arbre de taches en HTA du systeme a concevoir. Justifier votre solution.

2) Concevoir le systeme :
- Proposer despécifications externgslessins d’écranjui correspondent @otre arbre
de taches.
- Justifier votre solution d’interface en termes de critéres d’ergonomie.

i- Analyse de la tache (2 points)

Décrire en UAN la création d’'un rectangle, cercle et ligne dans un éditeur de dassire celui
réalisé en TP avec le langage JAVA (Figure 4).

Rappel :

Pour créer umectangle/ utilisateur sélectionnelans lapalette dedessin lemode rectangl@uis
illelle sélectionne une premiere fois dans la zondedsin(premier angle du rectangle). Tout en
maintenant ldbouton de la sourigppuyé,l'utilisateur dessine en formélastique le rectangle.
Quand l'utilisateur relache le bouton destauris(deuxieme angle du rectangle), le rectangle est
alors affiché.

Pour créer un cercle et une ligne, la méme démarche est appliquée (méme suite d’actions).
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Figure 3 : Editeur de dessin.

J- Architecture logicielle (2 points)

Nous nous intéressons aréalisation logicielled'une extension du projet "Editeur dessin"

fait en TP avec le langage JAVA. L'extension consiste a gérer des groupes d'objets graphiques.
L'utilisateur peut sélectionner un ensemble d'olgetphiquesavec lasouris avec affichage

d'une forme élastique rectangulaifeus les objetentierementontenus dans lectanglesont

alors sélectionnés. L'utilisateur peut grouper/dégrouper ces objets avec une option du menu.

1) Quel agent PAC gere I'ensemble des objets sélectionnés ? Justifier votre réponse.

2) Dessinerl'architecture en agents PAdans le cas ou deux groupements sont créés. Le
premier groupement G1 contient deux cercles eeatangle, le deuxieme G2 contiglgux
rectangles.

3) Expliquer commentest géré le dégroupement du groupe G1 (messages éclummges
I'architecture). Dessiner 'architecture en agents apres le dégroupement.
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